












EDITORIAL 


Queridos amigos: 

Aqui estamos nuevamente con ei segundo número de Lenguaje 
Máquina, 

Ver como se ha agotado e! primer número nos hace pensar que os 
ha gustado y que seguramente lo habéis recomendado a muchos 
de nuestros amigos. Estamos francamente satisfechos. Dejadnos 
decir que el contenido es realmente suculento y vosotros nos 
habéis dado la razón al elevar la primera publicación, literalmente, 
hasta las nubes. Estamos seguros de que esta nueva cinta no os 
desilusionará y satisfará vuestros deseos nuevamente. 

También en este número encontrareis: 6 Super juegos que os 
harán vibrar, la segunda parte del Assembler, nueva rutina y... 
i Muchas páginas más! 

Máls páginas para poder satisfacer vuestras exigencias y 
recomendaciones una clasificación de los juegos más queridos por 
el público, el correo de los lectores (las cartas han Movido sobre 
las mesas de redacción) y otras iniciativas, que iréis encontrando a 
medida que vayais leyendo este número y otras que todavía están 
tomando cuerpo y que irán apareciendo en próximos meses. 
Además con nuestros consejos y vuestra habilidad en ponerlos en 
práctica, estamos convencidos que rápidamente podréis llegar a 
conocer los secretos más íntimos de vuestro ordenador y a sacarte 
más partido, dialogando con é!. 

No os quiero entretener más porque imagino que la curiosidad por 
ver los nuevos juegos debe ser insostenible, por lo tanto basta ya 
de charla, introducid la cinta en el cassette y... 

¡Pista a las sorpresas! 





myjwij igft 


COMMODORE 


DIRECTOR GENERAL 

Mario Mascaren Román 

DIRECTORA EJECUTIVA 

Rosselia Torretta 

COORDINACION 

Pascual Soler Moreno 

DISEÑADOR GRÁFICO 

G.C. Greguolí 

FOTOGRAFIAS 

Mimmo Capurso 

EDITA 

Microgames, s.a. 

En colaboración con; 
EDIZIONI FQGLIA 

DISTRIBUYE 

Coedis, s.a. 
Valencia, 245 


IMPRESION 
Gráficas Miba 
Barcelona 
DEP. LEGAL 
B - 31997/85 



Entenpa, 95.4*- 2 y 3 Tels. 329 2462 329 2416 Télex^TTSS MECS E 
08015 Barcelona 




BOLETIN DE SUSCRIPCION 
LENGUAJE MAQUINA - COMMODORE 
UN AÑO 7.500 PTAS. 

MICROGAMES, S.A. Entenga, 95, 4,°, 2.» - 08015 Barcelona 
Nombre y apellidos 


Domicilio 



Ciudad ------ £>P. 

Telf: ....... . Fecha . 


Firma 


EL IMPORTE LO HARE EFECTIVO: 

- POR GIRO TELEGRAFICO NUM.: 

- POR GIRO POSTAL NUM.: 


. POR TALON NOMINATIVO ADJUNTO 
CONTRA REEMBOLSO A LA RECEPCION DEL 
PRIMER EJEMPLAR. 

9 _ 


$1 DESEAS 

SUSCRIBIRTE 

POR 

TELEFONO 
LLAMA AL 

(93)3292416 


EN ESTE NUMERO 
ENCONTRARAS... 

1. PIRAMIDES 

2. MANIA 

3. ASTEROIDES 

4. SUPER CARRERA 

5. SKY NAUTICO 

6. BARON ROJO 


Recortad y rallenad este boletín con letra de imprenta o a máquina, A vuelta de correo se os enviará la tarjeta de identificación personal 

adjuntando vuestra fotografía y 50 pts en sellos de correos, para la del “Club Assembler' que os fiará derecho a participar en las núme- 

respuesfa y enviadlo a nuestra redacción. rosas iniciativas que Languaje Máquina tiene reservado para todos 

vosotros. 



NOMBRE _ 

DIRECCION _ 

CIUDAD__D.P, 






















































¡ atención! attenüon! look out! acMung! 

no perdáis esta página 


ADVERTENCIA^ 

Advertencias. Atención ai AZIMUT. 

Para la buena lectura del cassette es necesario que el cabezaí del 
registrador esté limpio y perfectamente alineado con la cinta , Si asi 
no fuera , podría pasar que en la pantalla apareciera; " error" o bien 
"Out of memory ". 

Para evitar este inconveniente . aconsejamos limpiar esmeradamente 
el cabezal dei registrador con algodón empañado en alcohol , 

Si no obstante después de esta operación el ordenador continúa sin 
cargar bien, coged un destornillador pequeño y accionar directa¬ 
mente en et tornillo situado para la regulación dei Azimut en el sentí- 
do horario o bien antihorario. Provad a cargar hasta que el ordena¬ 
dor, termine de daros error ” llegados a este punto querrá decir que 
el cabezal está perfectamente alineado . 


Cabezal 
no alineado 

Gjrar en sentido 
horario 


Cabeza! 
no alineado 

Girar en sentido 
anti horario 


Cabezal 

perfectamente 

alineado 



Cinta 


Cinta 



MODALIDADES DE CARGA 

1) Encended la pantalla y después el ordenador. Teclead LOAD y 
pulsar RETURN, En este momento aparecerá en la pantalla el 
texto "Press play on tape". Oprimid la tecla PLAY del cassette. 
Cuando en la pantalla aparezca READY pulsar RUN y accionar 
después RETEJRN. 

Para cargar un programa podéis también apretarsimultaneamen- 
te las teclas SHIFT y RÜN/STOP y accionar el cassette: este es un 
sistema automático. Después de la carga de un programa apagar 
el cassette dejándolo listo para la próxima carga. Para pasar de 
un juego a otro apagar el ordenador y repetid la operación de 
carga como se ha explicado anteriormente. 

Si os habéis olvidado la tecla PLAY del cassette conectada no os 
precupeis; El registrador del Commodore-64 se para automáti¬ 
camente cuando termina de cargar un programa y empezará otra 
vez, únicamente con una nueva carga. 

2) Teneís que recordar que para el Commodore-64 no podéis utili¬ 
zar cualquier tipo de registrador, pero podéis adquirir el de dota¬ 
ción del ordenador, o bien uno (que se encuentra en los comer¬ 


cios). especialmente preparado. 

3) Recordad que hay dos puertas para la introducción del Joystick: 
si el programa no "funciona" no os precupeis, eso quiere decir 
que os habéis equivocado de port, 

Para evitar dudas, os aconsejamos inspeccionar las teclas y la 
explicación del juego. 

4) Operaciones arranque. 

Activar antes el televisor o el monitor. Después activar el 
ordenador. 

5) Durante la "carga" del programa aparecerán los textos "Ser- 
ching" o ' Round” con el titulo del programa que se está cargan¬ 
do, La pantalla se bloquea en esta imagen y la carga del cassette 
se parará por algunos segundos antes de continuar automática¬ 
mente. Para acelerar la operación puedes apretar la tecla C 
(Símbolo del Commodore). 

Para facilitaros el reencuentro de los juegos en el cassette os 
aconsejamos escribir las vueltas de cada programa al lado de los 
títulos, impresos en el interior de la cubierta. 



FULL-GAMES LA FORMULA IDEAL 
PARA TI Y PARA TU COMMODORE, 

FUUi GAMl s es la publicación Uv software que te brinda la ocasión 
de conseguir la mayor ende lopedia de programas en cassette, 
i uil GAMi S es la fórmula Ideal pata que colcccioneá cada mes los 
mejores jueqos dedicados a un tema en cent reto,¡y todos reunidos 
en un mismo cassette!, cómodo, ¿no? 

No te ¡atenías esta gran oportunidad, es una colección única. 

Pe venia en kióskos y librenas 
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1. PIRAMIDES 

Tienes que colocar cinco de las plata¬ 
formas que se le presentan en la pantalla 
en sentido vertical o en sentido horizontal. 
Para impedir tu trabajo, habrá un adver¬ 
sario (el ordenador o otro Jugador) que 
tiene que cumplir la misma misión y que 
inténtará terminarla antes que tu. 

Salta con el Joystick sobre la pantalla e- 
legtda y. esta se pondrá de tu color. Pue¬ 
des saltar, también, sobre la pantalla de 
tu adversario y ésta volverá al color gris 
original. Si la quieres colocar de tu color 
salta a otra pantalla y vuelve nuevamente 
a la anterior. 

Los "movimientos de los jugadores son 
simultáneos. Si escoges el nivel con los 
J agujeros negros, ten cuidado, porque 
puedes precipitarte al vacio. Si optas por 
el nivel Láser puedes disparar al anemigo 


que te persigue, dirige el Joystick hacía 
él y al mismo tiempo pulsa fuego lo deja¬ 
rás K.O. por lo menos durante el tiempo 
necesario para reponer fuerzas y aire. 
Pero... i Atención! Tu adversario también 
tiene a su disposición las mismas armas. 
Gana quién consigue adjudicarse 5 par¬ 
tidas primero. 

6 niveles de dificultad. 



■ 



TECLAS: 

Joystick en port 2 para un jugador 
Joystick en port 1 y 2 para dos jugadore 
Fuego para jugar 
Joystick para moverse 
Joystick y fuego para disparar. 


2 . MANIA 

Tienes que coger la botella de* oxigeno. 
Lamentablemente miles de dificultades 
se interponen entre tú y la botella de Óxi- 
geno que es tu salvación. 

Tu hombrecito camina muy lentamente y 
serpientes, fantasmas, paredes, campos 
de alta tensión se cruzan en fu camino. 
Por arte de magia por cada botella que 
consigas, los fantasmas se convierten en 
cerezas y te las puedes comer. Comete 
unos cuantos y corre a la puerta que apa¬ 
rece, te encontrarás otra pantalla, natu¬ 
ralmente.., más difícil. 





TECLAS: 

Joystick en port 2 

Fuego para jugar o F1 

Joystick para moverte en todas 

recciones 


3. ASTEROIDES 

¿ Los exfraferrestes han invalido la tierra, y 
f tu has sido elegido para salir a intercep¬ 
tarlos y abatirlos. 

Volando por encima de la ciudad tienes 
que intentar eliminar a todos los advers¬ 
arios. 

Cuidado con los asteroides que se te e- 
charán encima para detenerte y ¡no 
perdonan! 

Además de ios enemigos que llegan de! 
espacio, otros desde su vehículo terre¬ 
stre disparan proyectiles repetidamente. 
No vueles demasiado bajo perderás de¬ 
masiada energía y demasiados puntos. 
Dispones de tres vidas y varios niveles de 
dificultad. 




TECLAS: 

Joystick en port 2 
Fuego para jugar 

Joystick para moverse en todas L 
direcciones 

Fuego para disparar ^ 











4. SUPER CARRERA 


Después de largas y duras pruebas has 
conseguido, llegar a ser corredor de 
Formula t esta es tu primera carrera co¬ 
mo super profesional, no permitas que 
los nervios y ía emoción te jueguen una 
mala pasada, justo en un día tan especial 
como hoy. 

Cuidado con los pilotos que conducen 
haciendo zig-zag, a la entrada de la pista 
después de un accidente y en los túneles 
sin luz. 

Valor piloto, la carrera es larga y tienes 
que lleqar a la meta en tiempo límite, 
i SUERTE! 


TECLAS: 

Joystick en port 7 

Fuego o F1 para jugar 

Joystíck para adelantar a los otros coches 

Fuego para acelerar 


5. SKY NAUTICO 


Has perdido una apuesta y te has empeñ 
ado en cruzar el estrecho haciendo ski 
náutico, es verdad que eres un campeón 
de este deporte, pero en esta ocasión has 
pecado de presuntuoso y la misión se e- 
stá convirtiendo en ardua y difícil, tienes 
que esquivar troncos que arrastra la cor¬ 
riente, de repente te ves mezclado en una 
regata de vela y T como ya sabes, las em¬ 
barcaciones de vela tienen preferencia 
sobre las de motor, también te cruzas 
con vapores tiburones, etc.... No solo vas 
contra corriente sino que además a la 
lancha le cuesta mantener el rumbo. 

Te has metido en una de la misiones más 
difíciles. 

¿Conseguirás atravesar el estrecho?¿ o, 
después de haber perdido la apuesta fal¬ 
larás también en esta prueba haciendo el 
ridiculo? 


TECLAS: 

Joystíck en port 7 
Juego para jugar 

Juego para dirigir la lancha horizontalmen 


Joystíck hacia arriba para dirigir la lan¬ 
cha hacia abajo. 

Joystick hacia la derecha , pulsa fuego 
para dirigir ai esquiador hacia arriba , 
Joystick hacia arriba, pulsa fuego para 
dirigir al esquiador hacia abajo. 


Joystick a la derecha para dirigir la tan 
cha a la derecha. 


6. BARON ROJO 

Todos conocen tu prodigiosa habilidad 
f pilotando aviones, tanto que eres cono¬ 
cido como el temible Barón Rojo. 
Naturalmente, es a tí a quien le dan las 
misiones más arriesgadas: en esta oca¬ 
sión tienes que eliminar a los furgones de 
la columna enemiga que transportan ar¬ 
mas y municiones a sus bases. 

Estos abastecimientos pueden ser los 
que permitan a los enemigos dar el ata¬ 
que tinal contra tu nación. La misión es 
comprometida y además los aviones de 
protección de la columna intentarán im¬ 
pedir tu vuelo ayudados desde tierra por 
las baterías de artillería antiaérea que 
hay a lo largo del camino. 

Para destruirlos tienes que volar muy ba¬ 
jo arriesgándote a impactar con el duro 
suelo. Demuestra a todos quien es El 
Barón Rojo i SUERTE! 




Joystick hacia abajo y después af centro 
para corregir el rumbo. 

Para volar más bajo: 

Joystick hacia arriba y después al centro 
para corregir af rumbo. 



TECLAS: 

Joystick en port 2 
Fuego para jugar 

Joystick hacia abajo para despegar 
Fuego para disparar 
Para volar más alto: 
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APRENDAMOS 

EL ASSEMBLER 


2 a Lección 


¿ Quién de vosotros sabe qué es un BIT? 

¿ Todos ? ¿Seguro que tú también? 
i Lee asías lineas y comprobarás si realmente lo sabes! 

Ef sistema de numeración Binario . 

Desde nuestro nacimiento se nos han enseñado símbolos y se nos 
ha explicado cómo utilizarlos. 

Por ejemplo en nuestro lenguaje, estos símbolos estén 
constituidos por ías letras def alfabeto, como fas letras A,B ó Z y 
de ios símbolos numéricos t como el número 102 6 9. 

Estos símbolos combinados entre ellos constituyen una palabra, 
una frase o el mensaje entero. 

En el número anterior os hemos explicado que el lenguaje 
maquina, o lenguaje absoluto , tiene un vocabulario constituido por 
dos términos, ef 0 (cero) y el 1 (uno), que combinados entre ellos 
tienen significados diferentes. 

Si tomamos una bombilla podemos decir que se puede enceder o 
por el contrario apagarse. Por lo tanto, también ta bombilla puede 
ser considerada como un elemento porque su valor está 
compuesto por sólo dos elementos: encendida o apagada. 
Recordad que durante la guerra ciertos mensajes se hacían 
mediante las luces r 

Si ía luz estaba apagada indicaba "Ningún peligro" mientras que si 
estaba encendida indicaba “Ataque", o bien "Defensa 1 ', etc. ... 

Y también muchas luces /unías pueden o podrían formar mensajes 
o palabras . 

Un ejemplo es el lenguaje morse inventado para la telegrafía Un 
punto indica una tetra, un punto y una linea indica otra letra, etc . 

Puntos y líneas combinados entre ellos constituían el mensaje , ¡o 
mismo podemos hacer nosotros. 

Podemos decir que una bombilla encendida indica eí número 1 
mientras que la bombilla apagada indica el número 0. 


A 


I 


Bombilla apagada por 
¡o tanto su valor es 


Bombilla encendida por 
lo tanto su valor es 
1 


Con una bombilla tenemos pocos mensajes. 

Entonces aumentemos otra bombilla y veamos que pasa. 

A A A 5 

A A I I 


¿Qué podemos notar? 

Con dos bombillas podemos generar 4 mensajes diferentes. 

En vista de que los elementos son dos. Bombilla encendida o 
apagada . o bien número 1 o 0, éste codificado se fe dice "Binario", 
y por tanto de base 2, porque está formado por\ sólo 2 elementos 
iMe entendáis? 

Tomemos nuestro sistema de numeración decimal. 

¿Por qué se flama asi? 

Porque está formado por 10 efemenfos.' 0,7,2,3,-4,5,6,7,8,9, que 
combinados entre elfos constituyen ios números tan conocidos r 
como 1000, 99959, efe. ... 


Por ejemplo el número 325 se puede representar de la siguiente 
manera : 

3-7Ü 2 + 2*70' + 5 * 10 * 

¿ Por qué mu/f/p//co por diez elevado a una potencia? 

Así como nosotros tenemos numeración decimal, fenemos a 
nuestra disposición diez números. Por lo tanto f cada posición 
combinada del número está asociada con una potencia del W. 
Efectivamente nosotros podemos decir 3 centenas, 2 décimas, 5 
unidades. 

Después de que 100 está compuesto de 10*10, 10 está compuesto 
de 1 solo 10, y una unidad de ningún diez, por lo tanto, insistimos 
en el ejemplo explicado arriba , 

Continuando nuestros cálculos tenemos: 

3 * 10 2 = 300 , 2*10’ - 20 , 5 * 10 ? — 5 

Sumados entre eüos obtenemos 300+20+5=325. 

Seguramente os estaréis preguntando 6 Cómo se hace con sólo 
dos elementos para conseguir un número? 
la solución está en la pregunta. SI en ei sistema decimal se 
multiplica el número por 10 elevado a ia posición en la que se 
. encuentra menos h 

. 321 posiciones 

ejempto: 325 _ + 2 *io t*v + 5*10 d-v 

— n. 

Con el sistema binario se mu/fip/icará eí número por 2 elevado a la 
posición en la que se encuentra menos t 
Volvamos al ejemplo de las bomb/7/as. 

Óe Aa A0 


que es — 


que es - 


A 0 % 


¿ Qué valores obtendremos ? 

Primer ejemplo: dos bombillas apagadas, por lo tanto 
0-2i -hO-2* = 0 

Segundo ejemplo: bombilla encendida a la derecha, por lo tanto 
0 * 2 1 + 1 * 2 ° = í. 

Tercer ejemplo: bombilla encendida a ta izquierda, por lo tanto 
U2 1 +0*2° -2 

Cuarto ejemplo: dos bombifías encendidas , por lo tanto ; 

f* 2 i + ?* 2 * = 3 

LENTENDIDO? 

En general , podemos decir que con "n” bombillas es posible 
representar 2 números diferentes (dei 0 al 2-1) podiendo 
representar cualquier número, se puede decir , que es posible 
representar cualquier tipo de información . 

Los símbolos 0 y 1 representan las magnitudes y se llaman BIT (de 
BINARY DiGlT) o sea cifra binaria. 

A continuación 0$ facilitamos una tabla con ia representación de 
ios números binarios y decimales hasta'el 15: 


BINARIO 

DECIMAL 

BINARIO 

DECIMAL 

0000 

0 

7000 

8 

0001 

1 

7007 

9 

0010 

2 

7070 

10 

0011 

3 

7077 

11 

0100 

4 

7 700 

12 

0101 

5 

7707 

13 

0110 

6 

7770 

14 

0111 

7 

7777 

15 


iHasta la vistaI en el próximo número, donde aprendereis que es 
un BIT y como se represenfan fas instrucciones en lenguaje 
assembier. 









tuttocomputer 



WORLD PROCESSOR - ideal para crear y memorízar tus cartas de 
amor, tus memorias, tus best-sellers y.., tus deberes o tus programas 
de oficina. 

CALCULOS FINANCIEROS - indispensable para convertirse millona¬ 
rios... intuyendo una buena inversión. 

SPRITE EDITOR - y por magia... los dibujos se moverán en la pantalla 
de tu Commodore. 

BIORITMOS - ¿te sientes mal? ¿desanimado? ¿a las estrellas? 

Para controlarte y... para saber cual es tu momento para actuar. 


tuttocomputer/games 2 

arcade 


¿infere / recupero 
¡rrampíca muri 
avvoítoi 


tuttocomputer/games 2 

Utilities 


* / bioritmo 
aleolí finanziari 


tuttocomputer/games 2 

awentura 


Tuomo delle cáveme / gtungla 
•selvaggia / guerre stellari / missione 
moríale / canottaggio / i giustizieri 


tuttocomputer/games 2 


bingo bongo i caverve / metrópolis 
scacchi / salva new york / break out 


Carga 
SÜPER 
RAPIDA 
para evitar 
largas esperas 


SERAS prisionero de hermosas 
mujeres. GUIARAS a la victoria una 
manada de avestruzes. SERAS un Yeti 
CAERAS en las manos de los piratas. 
SERAS un valiente paladín. 


SERAS... / 

¡POSEEDOR DE 18 FANTA STICOS JUEGOS 

---'''DE COLECCION! 















1. EFECTOS SONOROS 


La pn ñera rutina que os ofrecemos para el Commo- 
dore-64 se llama ‘ efectos sonoros 1 ' y sirve para crear 
sonidos especiales que podréis introducir en los jue¬ 
gos o en los programas que hayais hecho. 


i) Teclead el programa copiándolo del listado. 

2} Una vez el programa esté tecleado, escribid RUN 

3) Salvad el programa con SANE "Efectos Sonoros". 

4) Para volver a llamar al programa teclead LOAD "E- 
fectos Sonoros 1 ' y cuando lo haya cargado escribid 
RUN, 


Traducción al listado del ordenador (Prints) 

Linea 20 - Efectos sonoros - 
Sonido de un gong. 

Linea 21 - Lanzamiento y explo¬ 
sión de una bomba . 

Linea 22 - Disparo de una 
pistola , 

Linea 23 - Rayo Láser. 

Linea 24 - Fin. 

Linea 30 - introduce el número 
correspondiente. 

Linea 60 - Paisa una teda - “F" 
para terminar. 

Linea W0 - Sonido de un gong , 

Linea 2000 - Explosión de una 
bombé. 

Linea 3000 - Disparo de una 
pistola . 

Linea 4000 - Rojo Láser. 


10 Pr-int" &T Prívitchr$CÍ4> : Poke53280j 6 ; Poke53281 , I2<s=542?2 

20 Pri ntt-ab(12) ; " SlfJEFFETT I SÜNORI" = Prir.t"£EEl S<1 Sí - Sueno di un 0QNG¡. " 

21 Primt" SEM - Laricio •= scoppío di una b o roba"’ 

22 PTint" 3¡3E[ - ColFo di un* 

23 Pnifit" 3Í45I - Raoqio LáS-er. N 

24 Print” 35?l - Fíne," 

30 Prinf ÍCETÍ ífiserisci il numero corri sP ondeóte, " 

31 if 3 r t$=" n then31 

32 i f va U at * K 1 pry a Kat $ ) >5then31 
35 f ora z = 0t o2 4 : P o k e s+ a z * 0 ■ ti e x t 

45 o mi t < a t f ) So&ULb 1000.2000, 3000 , 4000 , 5000 
50 soto10 

o® print^iSEI SPrerni un tasto É4r'F' Per finí re 51 ) n 
65 "thenbS 

70 returm 

1000 ren sueno di Un 9on9 

100 1 for i = 1to5 - fOr l s 0 t o 24 : P ok e £+1,0:me;* t 

1010 POkt S+1.Í30 P ok € s+5. 3 : Poké=.+15,30 : Pokes+24,15- PokeS+4, £1 
1025 f or t-1 to 1000 : ntxt : P ok e S-+4 , 20 : mext ■ r e-tunn 

2000 rern ¿coPPio di una. bomba. 

2001 9oíub60=i f a í' “f " then re t u r n 

2010 Pokes+24^7-Poke s+5, 132 : Pükes+6,25B : f t orx=255tol03teP‘-l : Pokes+l,x 

2030 Poke s+4 , 17-ford=ltol0 ; ne-xtd, x ■ Pokes+24, 15 :pokes+l. 15'Pokes+4, I28'9oto2000 

3000 rem SrPs.ro di una Pistola 

3001 9osub60if a$= " f " thenrétur n 

30 10 P ok e a+24 #15 Poké¿+5 J 3 : P ok€'S.+ 1 . 20 : P ok es+4 .■ 1 28 - f or d- 1 toi 0 : next : P ok es+4 - i 23 

3015 9oto3080 

4000 rom ra99io láser 

40 01 9osu b60- ifa£= " f " t h enreturn 

4015 Poke £+24, l5 ; Fekes+6,240 -Pokes+4, 17 : füra=itol0 - forx=lto255steP25 
4S20 P ok ps+ 1 ,x■ nextx . a ■ P ok es +4 , 32 ' 9o t o4006 
5000 si#s€4|© 


raady, 


2. CONVERTIDOR 

Esta rutina en Lenguaje Máquina permite la conversión 
de un número hexagesimal (o base 16) en su corre¬ 
spondiente decimal 

Es posible obtener también la conversión de un núme¬ 
ro binario [eri base 2) en ei número correspondiente 
del sistema decimal. 


1) Teclead el programa copiándolo del listado. 

2) Una vez el programa esté tecleado, escribid RUN. 

3) Salvad el programa con 3AVE ''CONVERTIDOR". 

4) Para volver a llamar el programa teclead LOAD 
"CONVERTIDOR" y cuando se haya cargado e- 
scribid RUN. 


Nota: Para cargar en Lenguaje Máquina 
se precisan alrededor de lu segundos. 


Traducción de los prints del li¬ 
stado de ordenador. 

Linea 10 Convertidor de 
números. 

Linea 20 Espera, por favor. 

Linea 205 Ei programa está 
activado . 

Linea 207 Comandos añadidos. 
Linea 210 Transforma un número 
hexagesimat. 

Linea 220 Transforma un número 
binario en decimal. 


10 reí * i con ver vitere di viuroeri decC->he*x 

20 p r i ;<t " ÍÍEÉEíEEWEin " ■ t ? b < i 3 ) ; 1 ' a11emdere p r e-9o J ' : i =823 

25 rc-.?.d-?.f-' if 11 f'ff ''th*n2Ü% 

30 xir=left$rat, 1) ; x2$f=r-i9htí Caí. 1) 

+8 d$-% 1 $ ■ 9o¿ubí?0 ■' ni-va 1 (di) : ; : ^2=val C dí > 

50 X-Vi 1 * 18+ri2 : p ok e i Px : i=i + l ’ 9o 1625 
90 i f d$= NJ 9 11 1 h e tj d: í - M 19 11 ' -re t u r n 
vi if:dí-"b a thev¡dí-" 11” -ríturri 
92 i 11 c ,f thí-ndf= ,J 12 11 ■ r-et ur-n 

92 ifdí - " 1 d" thendí-' 1 Í3 U r- et u t- m 
-4 i rdS- "e" ther¡d$”^ 1 4 Ir - returr. 

95 íf dí= M f 

t:-i=-k.U r'-Ti 

100 J.? t 47, 3 . G .■ 03,8d, 0a . 03 - 3c, Sb, 03^0 - a.9* Ci0.- 85.0d, ¿0# 73, OO. c9, 24, ffi, 0-?... c3> 25 
t ¡ Ci d1■? f 0,41 , 20 > 73, 00 .. 4c, 8-4 ■ , 2d * 8d. 03,20 .■ 73 .■ 00.80.0b ¿ c9 .-41.. 30 -11 ■ c3 , 47, L6. i t 

1 29 da U 38 ■ e-9 - 07 > 33 , ,30,489.5 <61, f 0 , 07,13 , 69 , 84, b0, Be # 85,61, €3 , f 0 .■ de - £0,7e, bd 

133 da t-?.4c, 5f, 03 , 4c - 79 ,00, 4c , 7e, bS , r3 ,00 , .a2 , 0a , 95,5cj , ca .< 10, fb .■ 60.- 20, 8d, 03 

¡ 40 d*.t 923 , 73, 00 , c9, 3 2 , 60 , e-6 , c9 , 30 .90 , e£ , *9 , 30 , 43, a 5 > ú 1, f 9 ■ 04, = 6,61, f 0 , da. , 66 
: 50 > e?, 20, 7* , bd , 4c, 9a , 03, fff 

20G pr i'ntchrí'i 14)- . “ 

¿0F Poke^3gg0, 6 : POk ¿53231 ■ T4 : Pr-int "gglMlilllIL F'ROGRflMMfl E ' RT7I VñTuílH" 

2 P r 1 ñ t 1 ‘ ¿7^ - C 1 f-'i í ti d i a 99 i u n t i ¿El' 

' 210 Pri nt“É!5í-“ PR.INT $m 2h Tr 315forma un mulero es5.de- 1 '; 

2 26 PTi nt "SIÍES P P T N T 101 ?h T r f or Pi ■?, u.n Tiu.wéro bi ñ a-" 

235 Pr 1 ntta.b 1 ' i 4- 1 - "n ic 1 n . dec i nía te* 11 

230 svs62S^K3 

re-í.cly » 
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